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Abstract. The Covid-19 pandemic which made students study at home using online methods made
students reluctant to complete assignments and only waited for answers from their friends. This
made students not interested in learning Mathematics. This study aims to determine the positive
effect of the intensity of using gadgets on interest in learning mathematics during the Covid-19
pandemic for students in class VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare. The type of research used is
Ex-Post Facto. All students of class VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare became the study
population which consisted of 5 classes. The sample was selected using the Cluster Random
Sampling technique in order to obtain a research sample of class VIII.5 totaling 35 students.
Questionnaire sheets were used to collect research data. The average score obtained from the
questionnaire results on the intensity of using the gadget was 74.14 while the average score from
the interest in learning mathematics questionnaire was 79.09. Inferential analysis used was simple
linear regression analysis with a probability value = 0.00 less than o (o = 0.05). So Ho was rejected
and H; was accepted. This shows that there was a positive influence on the intensity of using gadgets
on studen’ interest in learning mathematics in class VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare during the
c0-19 pandemic.
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Abstrak. Pandemi Covid-19 yang membuat siswa belajar di rumah dengan metode daring yang
enggan membuat siswa menyelesaikan tugas dan hanya menunggu kiriman jawaban dari teman-
temannya, sehingga membuat siswa tidak berminat dalam belajar Matematika. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui pengaruh positif intensitas penggunaan gadget terhadap minat belajar
matematika Pada masa pandemi covid-19 siswa di kelas VII1 UPTD SMP Negeri 4 Parepare. Jenis
penelitian adalah Ex-Post Facto. Seluruh siswa kelas VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare menjadi
populasi penelitian, dengan jumlah 5 kelas. Sampel yang dipilih dengan menggunakan teknik
Cluster Random Sampling sehingga diperoleh sampel penelitian kelas VII1.5 berjumlah 35 siswa.
Lembar angket digunakan untuk mengumpulkan data penelitian. Diperoleh skor rata-rata hasil
angket intensitas penggunaan gadget sebesar 74,14 sedangkan skor rata-rata hasil angket minat
belajar matematika yaitu 79,09. Analisis infrerensial menggunakan analisis regresi linear
sederhana dengan nilai probabilitas = 0,00 kurang dari a (¢ = 0,05). Jadi Ho ditolak dan H;
diterima. Hal ini menunjukkan ada pengaruh positif intensitas penggunaan gadget terhadap minat
belajar matematika siswa di kelas VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare pada masa pandemi covid-
19.

Kata Kunci: Penggunaan Gadget, Minat Belajar Matematika
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PENDAHULUAN

Pelajaran matematika tidak lepas pada
kehidupan sehari-hari, maka penting untuk
diajarkan kepada siswa, karena pelajaran
matematika dapat membantu siswa dalam
berfikir secara logis serta memperjelas dalam
suatu

menyelesaikan permasalahan.

Menyadari pentingnya matematika, maka
mata pelajaran matematika sangat perlu
diajarkan ke siswa sejak tingkat sekolah dasar,
dimaksudkan untuk dapat membekali siswa
kemampuan berfikir logis, analitis, sistematis,
kritis, dan kreatif, serta kemampuan
bekerjasama (Puspawati, 2022).

matematika

Begitu pentingnya

diajarakan kepada siswa, tetapi menjadi
hal yang

Karena

sebuah momok atau sesuatu

menyusahkan untuk dipelajari.
matematika mengandung konsep yang bersifat
abstrak yang terdiri dari lambang atau simbol-
simbol yang sulit dipahami dan terdapat
banyak rumus yang harus dikuasai, sehingga
membuat minat siswa berkurang dalam
menyelesaikan masalah.
Wawancara dan observasi dengan
seorang guru mata pelajaran matematika di
kelas pada VIII di UPTD SMP Negeri 4
Parepare, ditemukan informasi bahwa minat
belajar matematika siswanya masih rendah
dan berpengaruh terhadap hasil belajar
matematikanya dimana masih kurang dari
kriteria ketuntasan standar minimal (KKM),
yang ditentukan oleh sekolah yakni 70.
Coranavirus Diseases 2019 (Covid-19)
merupakan suatu penyakit jenis baru berupa
virus dengan penyebarannya begitu cepat,

masuk di Indonesia mulai awal bulan Maret
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2020. Adanya  covid-19  berdampak
mengharuskan kegiatan pembelajaran
dilakukan di rumah saja, sesuai dengan

kebijakan pemerintah yang ditetapkan melalui
surat edaran yang dikeluarkan, dimana siswa
mulai melakukan pembelajaran secara daring.
Penggunaan gadget sangat diperlukan untuk
efektifitas pembelajaran secara  daring
mengingat diharuskannya melakukan semua
pembelajaran dari rumah. Penggunaan gadget
siswa lebih sering atau intens di masa pandemi
karena digunakan pada proses pembelajaran
dan terkadang digunakan untuk media sosial,
dan bermain Guru dituntut untuk mendesain
pembelajarannya dengan menggunakan media
daring (online).

Awal

pemberlakuan  pembelajaran

daring siswa  bersemangat = mengikuti

pembelajaran, tugas-tugas yang diberikan
guru melalui WhatsApp (WA) dan selesaiakan
dengan baik. Setelah dua bulan berikutnya,
banyaknya tugas yang menumpuk, sehingga
semangat siswa menurun.  Proses perbaikan
serta penyesuaian selalu dilakukan guru agar
siswa belajar di rumah tidak bosan,
pembelajaran tetap bermakna, dan siswa tetap
berminat untuk belajar. Siswa juga sudah
mengalih fungsikan penggunaan gadget lebih
intens digunakan bermain dan bermedia social
disbanding dengan penggunaannya untuk
pembelajaran.

Hasil observasi awal yang dilakukan,
ditemukan ada beberapa siswa tertarik dengan
materi yang disampaikan guru dan giat
mempelajari materi tersebut, tetapi ada juga
siswa yang menerima materi dengan apa
adanya oleh

yang disampaikan guru.



Ditemukan juga ada siswa yang memanipulasi
tugas yang dikumpulkan kepada gurunya.
Dilihat dari situasi sekarang terjadi pandemi
Covid-19 yang membuat siswa enggan untuk
menyelesaikan tugas dan hanya menunggu
kiriman jawaban dari teman-temannya, tetapi
ada juga siswa yang berminat menyelesaikan
baik. yang

menyelesaikan tugas dengan baik biasanya

tugasnya dengan Siswa
memiliki minat belajar tinggi untuk agar
mereka dapat hasil belajar yang baik.

Minat menurut Parnawi, A. (2019)
adalah sebuah kecenderungan yang dalam
pelaksanaanya dilakukan secara menetap
dengan tujuan untuk memperhatikan serta
mengenang beberapa aktivitas. Menurut
Simbolon, N, (2014) faktor yang berpengaruh
terhadap minat belajar siswa, yakni: (1)
motivasi dan cita-cita, (2) Peran guru, (3)
Keluarga, (4) sarana dan prasarana, teman
pergaulan, dan (6) Media massa. Indikator
yang menyebabkan kurangnya minat para

siswa terhadap peleajaran  matematika
(Nurhasanah, 2016) adalah rasa malas yang
timbul pada diri siswa, siswa mengalami
kesulitan mengerjakan soal, interaksi guru dan
siswa kurang, sedikit siswa yang bertanya,
gaya mengajar guru yang monoton, sumber
belajar yang dimiliki siswa terbatas, hasil
yang
dilakukan Oleh Masni dkk (Masni, 2021)

mengemukakan hasil

belajar siswa rendah. Penelitian
penelitiannya yakni
terdapat hubungan yang positif dan signifikan
antara minat belajar matematika pada kategori

sedang.
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Jika gadjet dipergunakan dengan baik
untuk kepentingan belajar, maka siswa dapat
menggunakannya dalam belajar. Intensitas
penggunaan gadget berpengaruh terhadap
minat belajar siswa

mengingat  begitu

banyaknya sumber belajar yang dapat
dipelajari di internet dengan menggunakan
lebih

indikator

gadget dan akses internet agar

menambah pengetahuan siswa.
intensitas penggunaan gadget yang digunakan
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
Memanfaatkan penggunaan aplikasi dan fitur
pada gadget untuk kegiatan belajar, siswa
menggunakan untuk

aplikasi  youtube

menonton  video  pembelajaran,  siswa
menggunakan fitur e-mail untuk mengirim
tugas, dan menggunakan aplikasi google
chrome untuk mencari materi terkait dengan
materi yang diberikan oleh guru.

Frekuensi penggunaan gadget, ada
beberapa siswa jarang = menggunakan
menggunakan gadget kecuali dalam kegiatan
belajar dan siswa bermain gadget sampai larut
malam untuk kegiatan belajar. Dampak
menggunakan gadget, beberapa siswa yang
kesehatan matanya terganggu ketika terlalu
lama bermain gadget dan marah ketika orang
tua mengingatkan berhenti bermain gadget.

Berdasarkan uraian tersebut, sehingga
rumusan hipotesis penelitian ini adalah “Ada
pengaruh intensitas penggunaan gadget pada
masa pandemi covid-19 terhadap minat belajar
matematika siswa kelas VIII di UPTD SMP
Negeri 4 Parepare”.

: =0 lawanH; : > 0.

Rumusan hipotesis

statistik H
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Berbeda hak dengan pemberian tugas
yang diberikan oleh guru, tidak jarang ada
siswa yang lebih suka memanipulasi tugas
atau meniru pekerjaan temannya agar tidak
perlu bersusah payah dalam menyelesaikan
tugas. Dilihat dari situasi pandemic dengan
lebih yang

membuat siswa enggan untuk menyelesaikan

penggunaan gadget intens
tugas dan hanya menunggu kiriman jawaban
teman-temannya melalui media sosial.

Tujuan penelitian ini: (1) Mengetahui
intensitas penggunaan gadget pada masa
pandemic covid-19 siswa di UPTD SMP
Negeri 4 Parepare pada kelas VIII (2) Untuk
mengetahui  pengaruh  positif  intensitas
penggunaan gadget terhadap minat belajar
matematika siswa di UPTD SMP Negeri 4
Parepare Kelas VII pada masa pandemi covid-

19.

METODE

Pendekatan kuantitatif digunakan pada
penelitian ini, dengan jenis penelitian adalah Ex
Post Facto. Intensitas penggunaan gadget pada
masa pandemic merupakan variabel bebas (X)
dan minat belajar matematika siswa di kelas
VIII UPTD SMP Negeri 4 Parepare sebagai
variable terikat (). Serta populasinya siswa
UPTD SMP Negeri 4 kelas V111 dengan jumlah
146 orang dan yang menjadi sampel yakni kelas
VIIL5 berjumlah 35 siswa. Pengambilan

sampel yakni Cluster Random Sampling.

Intrumen pengumpulan data berupa lembar
angket yakni lembar angket intensitas
penggunaan gadget dan lembar angket minat
belajar matematika yang telah divalidasi oleh

pakar. Lembar angket di sebar melalui aplikasi

Bab

Google Form. Pedoman penskoran angket
menggunakan skala Likert.

Data telah terkumpulkan dianalisis dengan
analisis statistik deskriptif dan analisis statistik
inferensial.  Analisis dengan menetapkan
tingkat intensitas penggunaan gadget menurut
H (2018) dan minat

matematika dengan statistik deskriptif maka

Rosiyanti, belajar

menggunakan menurut

Widoyoko, E. (2017) sebagai berikut:

pengkatorian

Tabel 1. Kategori intensitas penggunaan gadget

Penguasaan Kategori
81 -100 Sangat Tinggi
61— 80 Tinggi
41 -60 Sedang
21-40 Rendah
0-20 Sangat Rendah

Rosiyanti, H (2018)

Tabel 2. Kriteria pengkategorian angket minat
belajar matematika

Interval Skor Kriteria Minat Belajar

X > 341 Sangat Baik
2,80 <X <3,40 Baik
2,20< X <280 Cukup
1,60 <X < 2,20 Kurang Baik

X <160 Sangat Kurang Baik

Widoyoko, E. (2017)

Pengujian hipotesis di analisis dengan
statistik inferensial, terlebih dahulu diuji
prasyarat yakni uji normalitas lau uji
lineritas, dan koefisien determinasi (R?).
Pengujian hipotesis menggunakan rumus

regresi linear sederhana:

y=a+bX

Sedangkan kriteria pengujian hipotesis

dengan menerima H, apabila nilai peluang



sigp = a (a = 0,05). Keputusan diambil

dengan  melihat perbandingan nilai

signifikansi dan nilai probabilitas 0,05.
Ketentuannya:
1) Jika nilai sig < 0,05 diperoleh maka

ada  pengaruh  positif  intensitas

penggunaan gadget terhadap minat
matematika siswa di

belajar masa

pandemi covid-19.

Jika nilai Sig > 0,05 diperoleh

maka tidak ada pengaruh positif intensitas
penggunaan gadget terhadap minat belajar
matematika siswa pada masa pandemi
covid-19.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Telah diteliti sampel dari populasi yang
berdistribusi normal, dari data angket intensitas
penggunaan gadget diperoleh nilai sig p =
0,438 yang lebih dari taraf signifikan a = 0,05
(0,438 > 0,05), berarti Hy diterima serta Hy
ditolak, sehingga disimpulkan data intensitas
penggunaan gadget berdistribusi normal. Data
dari angket minat belajar matematika diperoleh
sig p = 0,556 yang lebih besar dari taraf
signifikan a = 0,05 (0,556 > 0,05) bermakna
Hy diterima dan H; ditolak. Sehingga
disimpulkan data dari angket minat belajar
matematika  berdistribusi  normal,  jadi
pengujian normalitas terpenuhi.
Hasil uji linearitas menunjukkan nilai
sig (p) 0,646, nilai ini lebih dari

signifikansinya sebesar 0,05 (0,646 > 0,05).

nilai

Berarti dapat di simpulkan bahwa hubungan
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Koofisien
0,635

intensitas

antara variabel adalah linear.
determinan (R?) diperoleh sebesar
(63,5%) vyang

penggunaan

menunjukkan

gadget di masa pandemi
mempengaruhi minat belajar matematika siswa
UPTD SMP Negeri 4 Parepare di kelas VIII dan
dipengaruhi oleh variabel lainnya sebesar
36,5%, yang tidak diteliti pada penelitian ini.
Selanjutnya pengujian prasyarat yakni analisis
yang diperoleh dari uji normalitas, lalu uji
linearitas dan koefisien determinasi (R?), maka
variable intensitas

disimpulkan  bahwa

penggunaan gadget dan minat belajar
matematika layak untuk dilakukan pengujian
hipotesis

Uji regresi linear sederhana diperoleh

hasil dari tabel berikut:

Tabel 3. Regresi Linear sederhana

Coefficients?
Unstandardized Stand
Coefficients ardiz

Model ed T Sig.
Coeff
icient
s
B Std. Beta
Error
1 (Const 18, 8,048 2,2 ,028
ant) 49 98
5
Pengg ,81 ,108 ;797 75 ,000
unaan 7 73
Gadget

a. Dependent Variable: Minat Belajar Matematika

Diperolen  rumus  regrresi  linear
sederhana ¥ = 18,495 + 0,817 X. Persamaan

regresi linear ini berarti:

a) Jika tidak ada intensitas penggunaan
gadget (X) yang mempengaruhi, maka
yang terjadi taksiran nilai minat belajar
matematika () sebesar 18,495.
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b) Intensitas penggunaan gadget (X)
diperoleh nilai 0,817 berarti berpengaruh
positif terhadap minat belajar matematika
(Y). berarti

variabel

setiap kenaikan satu persen
intensitas penggunaan gadget
maka minat belajar matematika naik
sebesar 0,817. Karena konstanta bernilai
positif sehingga, dapat dikatakan intensitas
penggunaan gadget terhadap minat belajar
matematika berpengaruh positif. Sehingga
persamaan  regresinya adalah
18,495 + 0,187X.

Uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai sig (p)

5‘1:

sebesar 0,00. Nilai tersebut kurang dari taraf
signifikansi bernilai a = 0,05 (0,000 < 0,05)
yang artinya H, ditolak serta H; diterima.
Berarti bahwa ada pengaruh positif intensitas
penggunaan gadget di masa pandemi terhadap
minat belajar matematika siswa UPTD SMP
Negeri 4 Parepare pada kelas VIII.

Pembahasan
a) Intensitas penggunaan gadget

Data yang diperoleh dari hasil analisis
deskriptif yakni penggunaan gadget, mean
sebesart 74,14, satndar deviasi 8,179, skor
minimum 59 dan skor maksimum 93 dari skor
ideal 100. Pengkategorian dari intensitas
penggunaan gadget dapat dilihat dari tabel
berikut:

Tabel 4. Distribusi kategori intensitas
penggunaan Gadget

Skor Kategori Frekuensi  Persentase
(%)
0-20 Sangat 0 0
21- 40 Rendah 0 0
41 - 60 Rendah 1 2,9
61- 80 Sedang 27 77,1
81- 100 Tinggi 7 20

Sangat Tinggi

Jumlah 35 100

bad

Pengkatorian setiap indikator intensitas
penggunaan gadget dari hasil angket disajikan

pada diagram berikut:

4
920 77.14 8

20 64,80

Frekuensi
penggunaan
gadget

Memanfaatan
aplikasi dan fitur
pada gadget untuk
kegiatan belajar

Dampak
penggunaan
gadget

Gambar 1. Pengkategorian berdasarkan
indikator intensitas penggunaan gadget

Berdasarkan diagram diatas menyatakan
bahwa pemanfaatan penggunaan aplikasi dan
fitur pada gadget untuk kegiatan belajar hampir
seluruhnya siswa memanfaatkannya, dengan
kegiatan belajar seperti mengirimkan tugas
kepada guru, mencari materi tambahan serta
menonton video pembelajaran.

Indikator yang kedua yakni dampak
penggunaan gadget diperoleh hasil bahwa ada
84% siswa merasakan dampak penggunaan
gadget dengan kriteria kenyamanan dan
kecepatan dalam berkomunikasi melalui gadget
dengan sesama teman maupun guru ketika
mereka menanyakan tugas maupun materi yang
belum dipahami.

Frekuensi penggunaan gadget bagi
terlihat tinggi

indikator ini ditandai dengan kriteria beberapa

siswa dikarenakan dalam
siswa yang menggunakan gadget jarang kecuali

untuk  kegiatan  belajar, serta  siswa

menggunakan gadget tiga kali seminggu untuk
menyelesaikan tugas-tugas yang diberikan oleh

guru.



b) Minat Belajar Matematika

Intensitas penggunaan gadget yang
posotif merupakan salah satu faktor yang
sangat penting , dan mampu mendorong siswa
untuk lebih giat belajar. Gadget digunakan
sebagai sumber belajar dimanapun dan sangat
praktis membantu siswa mencari berbagai
yang
memecahkan masalah. Intensitas penggunaan

informasi dibutuhkannya  untuk
gadget kearah yang positif maka akan semakin
baik minat siswa untuk belajar.

Data tentang minat belajar matematika
siswa didapatkan dari angket dengan mean
79,09, standar deviasi 8,38, skor minimum 63
dan skor maksimum 94. Kategori minat belajar

matematika siswa terlihat dari tabel berikut:

Tabel 5. Kategori minat belajar matematika

Interval Skor Kriteria Freeku Perse
Minat ensi ntase
Belajar (%)
x <1,60 Sangat 0 0
Kurang
Baik
1,60 < x < 2,20 Kurang 0 0
Baik
2,20 < x <£2,80 Cukup 6 17,1
2,80 < x < 3,40 Baik 22 62,9
x > 3,40 Sangat 7 20,0
Baik
Jumlah 35 100

Analisis pengkategorian tiap indikator
minat belajar dari pembagian angket dilihat dari
diagram 2 berikut:

Bad

3,04 3,26 3,13 3,22
0 I T I T I T l

Perhatian KetertarikanKeterlibatan
Siswa siswa Siswa

Perasaan
Senang

Gambar 2. Pengkategorian berdasarkan
indikator minat belajar matematika

Minat belajar matematika siswa terlihat

dari indikator berikut ini:
1) Perasaan senang

Indikator perasaan senang berada kategori
baik ditunjukkan dengan siswa dalam proses
pembelajaran tidak merasa tertekan dalam
proses pembelajaran matematika, senang
mengikuti proses pembelajaran matematika,
dan tidak mudah merasa bosan pada proses
pembelajaran matematika.
2) Perhatian siswa

Indikator perhatian siswa dikategorikan
baik dengan menunjukkan siswa melakukan:
tidak suka menunda-nunda mengerjakan tugas,
berkonsentrasi terhadap pembelajaran, dan
tetap mampu belajar secara mandiri tanpa perlu
pengawasan dari guru.
3) Ketertarian siswa

Indikator keterlibatan siswa dikategorikan
baik hal

diantaranya

ditandai dari kriteria
aktif

pembelajaran, juga tidak malu bertanya jika

tersebut

yaitu: pada proses
diperoleh hal-hal yang belum dimengerti, dan

mampu mengunpulkan tugas tepat waktu.
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4) Keterlibatan siswa

Indikator keterlibatan siswa diperoleh
dengan keterlibatan siswa yang ditandai dengan
aktif

pembelajaran, juga tidak canggung bertanya

kriteria  diantaranya: pada proses
jika diperoleh materi yang masih kurang
dipahami, dan mampu mengumpulkan tugas
tepat waktu.

Sejalan penelitian yang telah dilakukan
(Nikmawati et al., 2021) di temukan hasil
bahwa minat belajar siswa semakin munurun
karena penggunaan teknologi dan informasi
yang sangat berkembang pesat termasuk
gadget. Gadget berpengaruh pada anak-anak
dalam proses berinteraksi pada ruang lingkup
sekolahnya maupun di rumah, terutama pada
masa pandemi ini. Semua proses belajar
mengajar dilakukan secara online/durring yang
menuntut setiap guru maupun siswa melakukan
pembelajaran menggunakan gadget atau
komputer.

Gadget dapat memudahkan anak-anak
dalam proses belajarnya, tetapi tidak menutup
kemungkinan bahwa gadget juga dapat
menghambat anak-anak untuk belajar. Para
orang tua agar selalu mendampingi anak-anak
Jika

didampingi oleh orang tua, anak-anak akan

dalam menggunakan gadget. tanpa
lebih senang bermain game atau media sosial
dibandingkan belajar atau mengerjaka tugas

sekolah

SIMPULAN (PENUTUP)

Sesuai uraian yang telah dikemukakan
sebelumnya, disimpulkan bahwa:
1. Intensitas penggunaan gadget di masa

pandemi di UPTD SMP Negeri 4 Parepare

BG0

bagi siswa kelas VIII dikategorikan “tinggi”
yang memiliki rata-rata skor 74,14 dan
standar deviasi 8,179 dari skor ideal 100.

2. Minat belajar matematika di UPTD SMP

Negeri 4 Parepare pada siswa kelas VIII
berada dikategorikan “tinggi” yang memilki
rata-rata skor 79,09 dan standar deviasi
8,389 dari skor ideal 100.

3. Ada pengaruh positif intensitas penggunaan

gadget di masa pandemi terhadap minat
belajar matematika siswa di kelas VI1II pada
UPTD SMP Negeri 4 Parepare pada masa
pandemi covid-19 dengan nilai sig. 0,05 >
0,000 berarti H, diterima dan H, ditolak
dan koefisien determinan (R?) dengan nilai
0,635 vyang berarti bahwa intensitas
penggunaan gadget mempengaruhi minat
belajar matematika sebesar 63,5% dan
dipengaruhi oleh variabel lainnya, yang
tidak diteliti pada penelitian ini sebesar

36,5%.
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